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Abstract
Museum of Keraton Kasunanan Surakarta Hadiningrat is a museum located in Solo that
saves a lot of cultural heritage objects of Java. But the limitations of time, cost and
location cause not everyone can see directly the objects, so the access to that objects
are limited. Prototype Virtual Museum Keraton Kasunanan Surakarta Hadiningrat which
utilize Web-based 3D Web technologt is expected to increase public accessibility to the
historical objects as well as instructional media and the delivery of information interesting
and interactive in order to preserve the cultural heritage and the development of Java.
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Ahstrak
Museum Keraton Kasunanan Suraknrta Hadiningrat adalah museum yang terletak di
Surakarta yang menyimpan banyak benda-benda warisan kebudayaan Jawa.
Namunketerbatasan walctu, biaya dan l\kasi menyebabknn tidak semua ofang dapat
melihat secara langsung benda-benda tersebut sehingga akses terhadap benda-benda
tersebut menjadi terbatas. Kehadiran Prototype Virtual Museum Keraton Kasunanan
SurakartaHadiningrat berbasis Web yang memanfaatkan tel*tologi'tkb 3D ini diharapkan
dapat meningkntlatn aksesibilitas masyarakat terhadap benda-benda bersejarah tersebut
sekaligus sebagai media pembelajaran dan,penyampaian informasi yang menarik dan
interaktif dalam rangka pelestarian dan pengembanganwarisan budaya Jawa.
Kata kunci: Virtual Museum, Keraton Surakarta, Warisan Kebudayaan Jawa, Web 3D.
1. PENDAHULUAN
Kekayaan budaya baik yang berbentuk artefak-kebendaan (tangible) maunpun non-
kebendaan (intangible), menyimpan potensi untuk dikembangkan. Warisan budaya yang
bersifat tangible sekarang ini menghadapi permasalahan tentang pelestarian dan
pengernbangannya. Salah satu usaha pelestarian dan pengembangan benda warisan budaya
adalah dengan menyajikannya dalam museum sehingga dapat diakses dan dikenal oleh
masyarakat. Museum telah memberikan kontribusi dalam pendidikan dengan menyediakan
kesempatan belajar langsung dari objek, menstimulasi rasa keingintahuan dan
ketertarikan, serta mengenalkan caru belajar independen.
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Museum Keraton Kasunanan Swakarta Hadiningrat merupakan salah satu museum
yang kental kaitannya dengan budaya Jawa. Museum tersebut menyimpan berbagai benda
dengan nilai sejarah dan budaya lawayangtinggi. Namun, untuk melihat berbagai benda-
benda tersebut, pengunjung harus datang ke Surakarta dan mengunjungi museum tersebut
sehingga akses terhadap benda- benda tersebut menjadi terbatas baik dari segi waktu,
biaya, maupun lokasi. Diperlukan sebuah fasilitas yang dapat meningkatkan aksesibilitas
masyarakat terhadap benda-benda bersejarah di museum tersebut sekaligus sebagai media
pembelajaran dan penyampaian informasi yang menarik dan interaktif dalam rangka
pelestarian dan pengemb angan wari san budaya Jawa.
Virtual museum adalah pameran dari sekumpulan koleksi digital yang diakses
melalui media eleltronik. Virtual museum bertujuan agar pengunjung dapat
mengeksplorasi setiap benda yang dipamerkan sesuai dengan ketertarikan masing-masing
pengunjung dan berinteraksi untuk mendapatkan informasi berkaitan dengan benda yang
dipamerkan. Virtual museum harus dapat memberikan pengalaman yang berbeda bagi
pengunjung dalam menggali berbagai informasi yang disajikan.
Berdasarkan latar belakang diatas, maka dalam penelitian ini akan dirancang sebuah
Prototype Virtual Museum Keraton Kasunanan Surakarta Hadiningrat berbasis Web yang
dapat menyajikan berbagai benda budaya Jawa yang ada dalam bentuk tiga dimensi,
khusunya objek candilarca tanpa membahas pemodelan objek tiga dimensinya. Kehadiran
prorotype virtual museum berbasis web diharapkan dapat membantu pendokumentasian dan
pendigitalisasian objek museum yang ada serta mempermudah aksesibilitas terhadap benda
budaya tersebut dan membantu dalam pelestariannya. Penerapan multimedia dalam
protolype virtual museum tersebut akan menunjang penyajian berbagai informasi dengan
lebih menarik dan interaktif.
2. KAJIAN PUSTAKA
Penelitian tentang virtual museum pernah dilakukan dengan judul Virtual Galeri
Museum Gunungapi Merapi Sleman. Dalam penelitian tersebut dijelaskan bahwa
dibutuhkan sebuah media informasi yang efeltif bagi pengunjung Museum Gunungapi
Merapi Sleman. Untuk itu, dikembangkan sgbuah virtual museum sebagai media informasi
untuk menyajikan berbagai informasi yang sesuai dengan kebutuhan pengunjung Museum
Gunungapi Merapi Sleman. Virtual museum yang dibangun berbasis desktop dengan
menggunakan 3D Studio Max, Adobe Photoshop CS3, Adobe AfterEffect CS3, dan
Macromedia Director MX. Virtual museum dikembangkan dalam bentuk tiga dimensi yang
dilengkapi dengan sistem navigasi dan dapat menampilkan objek yang dipamerkan dalam
bentuk foto. Kesimpulan yang dihasilkan dari ilenelitian ini adalah dengan adanya Virtual
Galeri Museum Gunungapi Merapi Sleman, pengunjung dapat memperoleh informasi
sesuai dengan kebutuhan [1].
Penelitian lain yang pernah dilakukan adalah Membangun Aplikasi Virtual 3D
Museum Prasejarah Buwono Keling pada Dinas Kebudayaan, Pariwisata, Pemuda dan
Olatraga Kabupaten Pacitan. Penelitian tersebut dilatarbelakangi oleh belum begitu
dikenalnya Museum Prasejarah Buwono Keling oleh pelajar dan masyarakat. Hal tersebut
dikarenakan kurang lengkapnya media informasi yang digunakan. Maka dibuatlah media
informasi digital berbentuk aplikasi virlual 3D melalui penelitian ini. Aplikasi virtual 3D
berbasis desktop ini dibuat agar pengguna dapat menjelajahi museum secara t'iftual
reality yaitu kondisi yang mirip dengan keadaan aslinya, dimana pengguna rlapat
berwisata di dalam komputer. Ruang lingkup permasalahan dalam penelitian ini adalah
bagaimana membuat media informasi berbasis multimedia yang sekaligus dapat digunakan
sebagai media pengenalan benda-benda purbakala kepada pelalar dan masl'arakat. \fetode
yang digunakan dalam pembuatan media informasi berbasis multimedia adalah- metode
observasi, wawancara, pustaka, analisis, perancangan, perffograman pengujian dan
implementasi. Dengan adanya aplikasi virtual 3D Museum Prasejarah Bus'ooo Keling ini
pelajar dan masyarakat dapat memperoleh informasi tentang Museum prasejrat &rs-ono
Keling l2l.
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Keraton Surakarta adalah Keraton yang terletak di Surakarta dengan peninggalan
sejarah dan budaya Jawa di masa lalu, yang dulunya berasal dari Keraton Mitaram
kemudian Keraton Kartasura sampai Keraton Surakarta Hadiningrat. Keraton Surakarta
berdiri tahun 1745 Masehi atau tahun1670 Jawa. Sejak dahulu hingga kini, Keraton
Surakarta diperintah oleh kefurunan/trah susuhunan Paku Buwono secara turun temurun
dan memiliki hak asal-usul atau hak tradisional dan bersifat istimewa. Salah satu fungsi
Keraton antara lain adalah tempat kediaman resmi susuhunan Paku Buwono dan
keluarganya [3]. Selain itu di Keraton Surakarta juga terdapat sebuah museum yang
menampung seluruh benda-benda peninggalan sejarah dan budaya Jawa di masa lalu.
Warisan budaya dapat diartikan sebagai produk atau hasil budaya fisik dari tradisi-
tradisi yang berbeda dan prestasi-prestasi spiritual dalam bentuk nilai dari masa lalu yang
menjadi elemen pokok dalam jatidiri suatu kelompok atau bangsa. Sehingga dapat
disimpulkan, warisan budaya merupakan hasil budaya baik dalam bentuk fisik (tangible)
maupun non-fisik (intangible) dari masa lalu [4]. Beragam wujud warisan kebudayaan Jawa
memberi kesempatan kepada masyarakat untuk mempelqai kearifan lokal dalam
mengatasi masalah-masalah yang dihadapi di masa lalu untuk kemudian dilihat
relevansinya dengan masa sekarang. Namun, kearifan lokal seringkali diabaikan dengan
alasan tidak ada relevansi dengan masa sekarang. Dampaknya adalah banyak warisan
budaya yang lapuk dimakan usia, terlantar, terabaikan, bahkan dilecehkan keberadaannya
tsl.
Virtual museum memiliki fungsi.yang sama seperti museum konvensional, antara
lain fungsi penerimaan, penyimpanan, pendokumentasian, penelitian, pameran, dan
komunikasi. Virtual museum dapat menyediakan publisitas global bagi museum
konvensional. Berdasarkan hasil penelitian, 70%o pengarymg virtual museum akan
mengunjungi museum yang sebenarnya [6]. Di samping ita, virtual museum menyediakan
informasi multimedia tentang berbagai artefak secara digital yang dapat disimpan dan
diambil kembali kapanpun saat dibutuhkan. Informasi multimedia tersebut dapat
dipergunakan kembali untuk tujuan apapun bahkan bagi institusi kebudayaan lainnya.
Secara umurn, struktur dari sebuah virtual museum berbasis web sebagai sebuah media
pameran online didefinisikan oleh struktur dari ruangan pameran yang terdiri atas dua
elemen yaitu virtual gallery dan objek kbbudayaan [7]. Virfual museum harus dapat
mengkomunikasikan elemen-elemen tersebut baik secara statis maupun interaktif.
Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Hin dkk, fitur kunci da/' online virtual museum
sebagai media pameran interaktif adalah keragaman konteks bagi pengunjung untuk dapat
terhubung elemen-elemen pameran dengan lancar, desain instruksional yang baik, konteks
pembelajaran pro-aktif, adanya keseimbangan antara pembelajaran dan hiburan, dan
menghindari halaman dengan teks terlalu banyak dan berat yang dapat mengganggu
pengalaman pembelajaran bagi pengunjung [8].
WebGL adalah web berbasis 3D Graphr:sc API tanpa menggunakan plug-in seperti
Flash Player. Dengan API ini membuat browser apapun bisa menampilkan 3D selama
browser tersebut mendukung HTML5, karena webGl ini juga menggunakan HTML5
dengan mengakses elemen kanvas dan kemudian diakses menggunakan Document Object
Model Interface. Oleh karena itu, penggunaan WebGL ini tidak membutuhkan installasi
apapun dan secara otomatis dapat memiliki akses selama memiliki web browser d€ngan
kriteria, yaitu Firefox versi 4.0 keatas, Google Chrome versi 11 keatas, Safari (OSX versi
10.6 keatas), Opera versi 12 keatas. WebGL adalah library grafis 3D yang memungkinkan
browser untuk membuat dan menjalankan 3D scene dengan cara standar dan efisien [9].
WebGL dapat dibuat tanpa pemrograman dengan menggunakan aplikasi seperti
CopperCube. CopperCube merupakan sebuah teknologi untuk membuat animasi 3D yang
interaktif yang hasilnya dapat dipublish atau dibuat dalam format flash (.swf), WebGL(.html), dan juga dapat dibuat menjadi standalone Windows .exe atau MacOSX .app.
Dengan menggunakan sofhuare ini, tidak perlu menguasai bahasa pelffograman satu baris
kodepun untuk membuat animasi 3D yang interaktif. Namun jika ingin membuat animasi
3D yang lebih interaktif lagi, maka dapat menambahkan script menggunakan ActionScript
3 atau JavaScript [0].
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3. METODE PEI\-ELITIAN
Penelitian ini dilalcukan melalui beberapa tahapan yang dideskripsikan dalam
Garnbar 1.
Gambar l . T ahapan Penelitian
Tahap pertama yaitu Studi Pustaka. yane dilalokan densan menzumoulkan dan
mempelajariberbagai referensi dai' web siti: dannrtlkel-artikel yairg berhubunlan dengan
virtulal- riuseum, nietiputi teknologi yang digunakan untuk meftbaitu dalam iembangun
virtual museum.
Tahap kedua yaitu Aralisis Masalah. Tahap ini dilakukan densan
mengidentifikasikan masalah dan mengusulkan perhecahan masalah. Dalam
pensfdentifikasian masalah ini akan menshalitkan masalah-masalah vans dihadaoi oleh
KerEton Kasunanan Surakarta Hadininsrat tralam menselola museum- adanrin masaldh vans
ditemukan adalah keterbatasan waFru, biaya, da"n lokasi menzurdnei aksesibilitai
masyarakat luas terhadap museum. khususrivd benda-benda bers"eiarali vans ada di
mus-eum. Kemudian dilakukan pengusulan peinecahan masalah yang dilakuka"n dengan
diskusi mendalam densan piliak -Keratori Kasunanan Surakarta "Hadininsrat un"tuk
merumuskan pemecahanlmasalah dalam ranska mensatasi oermasalahan vanE ada asar
sesuai dengan' kebutuhan Keraton Kasunanai Surakarta Hddininerat. Ber"clasirkan hisil
identifikasimasalah maka dibutuhkan sebuah sistem vans dapat meiinskatkan aksesibilitas
masyarakat dalam mengakses informasi terkait mirserlm.'Oleh karEna itu, hasil yang
diperoleh dari tahap ini -adalah rumusan pemecahan masalah untuk merancang Prototyp-e
Virtual Museum Ke'raton Kasunanan Suratarta Hadiningrat berbasis Web.
Tahap ketiga yaitu Perancangan Sistem. Pada tahap ini dilakukan perancangan
prototype virtual museum dengan menggunakan metode Parent dan perancangan prototype
web sebagai wadah virtual museum dengan menggunakan metode prototype.
Metode yang digunakan untuk perancangan Prototype Virtual Museum yaitu
mengikuti model yang diajukan oleh Parent [9]. Model tersebut dapat dilihat pada Gambar
2.
Reqtrire meft t Anniysfs tnd Specification
Gambar 2 Model Desain Virtual Museum llll
Virtr.tal Museuffi Design
. Ar€hiteatural Design
. Design of Exhibit Presentati&ft
. 3D Ncvigatioft ond lnteraction Design
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Dalam Tahap Requirement Analysis and Specification mentpakan tahap awal dalam
model ini. Atribut dan kebuffian pengunjung, karakteristik museum seperti tujuan
museum, kebutuhan khusus, infrastruktur yang tersedia, tempatpameran, dan benda koleksi
yang ada, diidentifikasi dan direkam. Seluruh kebutuhan tersebut diperoleh dengan cara
melakukan wawancara dengan abdi dalem Keraton yaitu Kanjeng Luki yang dilakukan
pada tanggal 3 Februai 2013 di Museum Keraton Kasunanan Surakarta Hadiningrat,
sehingga menghasilkan nrmusan kebutuhan desain dan spesifikasi yang sesuai dengan
pengguna dan lingkungan virtual. Kebutuhan dan spesifikasi tersebut membentuk dasm
perancangan dan pembangunan virtual museumlllf .
Kemudian dalam Tahap Virtual Museum Design terbagi menjadi 3 tahap lagi, yaitu
Tahap Architectural Design, Tahap Design of Exhibit Presentation, dan Tahap 3D
Navigation and Interaction Design fllf.
Tahap Architectural Design untuk mendesain lingkungan pengaturan virtual
museum memiliki tujuan utama yaitu membantu pengunjung dalam menjelajahi virtual
mLtseum namun tetap mempertahankan kesan dan orientasi dari lingkungan aslinya.
Tahap ini akan menghasilkan desain lingkungan virtual museum. Sedangkan Tahap Design
of Exhibit Presentation untuk membuat desain objek beserta lingkungan parnerannya yang
diletakkan pada lingkungan virtual museum yang telah dirancang sebelumnya. Tahap ini
akan menghasilkan desain objek beserta lingkungan pamerannya dalam bentuk tiga
dimensi. Selanjuhrya pada Tahap 3D Navigation and Interaction Design, navigasi dan
interaksi mulai dirancang. Tahap ini akan menghasilkan pengimplementasian navigasi dan
interaksi pengunjung dengan setiap elemen virtual museum yang telah dirancang pada tahap
sebelumnya [11].
Tahap selanjutnya adalah Tahap Prototyping and Evaluation. Setelah seluruh
desain dan aturan ditentukan, maka dilakukan tahap pembangunan dengan cara membuat
prototype virtual museum. Dalam tahap prototyping, seluruh desain lingkungan virtual,
objek beserta lirigkungan pamerannya, dan aturan-aturan navigasi dan interaksi dibangun
untuk kemudian diintegrasikan menjadi sebuah virtual museum [11]. Dalam tahap ini juga
dilakukan perancangan web sebagai wadah untuk virtual museumnya dengan menggunakan
metode Prototype.
Tahap yang terakhir yaitu Tahaf Full-Scale Implementation. Pada tahap ini,
virtual museum yang dihasilkan pada tahap sebelunnya diimplementasikan secara online
dan dibuka aksesnya kepada masyarakat luas. Pada tahap ini pula dilakukan proses
maintenance terhadap virtual museum yang telah diimplementasikan secara penuh [11].
Namun pada penelitian ini belum sampai pada tahap terakhir ini, karena dalant aplikasi
yang dibuat masih dalam benhtkprototype.
Metode Prototype yang digunakan untuk perancangan web sebagai wadah virtual
museumnya dapat dilihat pada Gambar 3.
Gamb qr 3 Alur Perancangan dengan Metode Proto typ e ll2]
Tahapan dan model Prototype ini yang pertama yaitu tahap listen to customer
dimulai dengan melakukan wawancara, mengumpulkan data dan menganalisa kebutuhan
sistem yang dikembangkan berdasarkan permintaan pengguna sistem. Dalam penelitian ini
dilakukan dengan mengunjungi langsung Museum Keraton Surakarta dan
mendokumentasikan semua objek yang ada dalammuseum tersebut beserta informasi setiap
objek tersebut. Selain itu juga dilakukan wawancara (interview) dengan abdi dalem Keraton
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yaitu Kanjeng Luki dan Bapak Sawiyono pada tanggal 20 Februari 2013 di Museum
Keraton Kasunanan Surakarta Hadiningrat.
Tahap kedua yaitu tahap build/revise mock-up yang dilakukan segera setelah data-
data berhasil dikumpulkan. Dalam tahap ini dilakukan perancangan sistem yang dibuat
sedemikian rupa sehingga mendapatkan gambarun sistem yang akan dikembangkan. Dalam
penelitian ini perancangan sistem menggunakan DFD (Data Flow Diagram) dan ERD
(Entity Relationship Diagram). Kemudian berdasarkan perancangan yang ada akan
dibangun webnya sebagai wadah Virtual Museum tersebut. Dalam pembangunan webnya
menggunakan bahasa pemrogtaman PHP.
Tahap ketiga yaitu tahap customer test-drives mock-up. Pada tahap ini, protoQpe
virtual museum Keraton Kasunanan Surakarla Hadinigrat berbasis Web diserabkan dan
diujikan kepada pengguna, yaitu pihak Keraton dan didiskusikan bersama untuk membahas
kendala-ken dala yang ada sefta solusinya.
Ketiga tahapan dalam metode prototype ini dilakukan secara berulang sampai
pihak pengguna, yaitu pihak Keraton merasa bahwa prototype virtual museum Keraton
Kasunanan Surakarta Hadiningrat berbasis Web ini sudah sesuai dengan dengan yang
dibutuhkan Keraton.
Dalam penelitian rni, prototype dilakukan sebanyak 3 kali. Dalam proses pengujian
prototype yang pertama terdapat kekurangan dalam tampilan, yaitu tampilan web masih
polos dan kurang menarik. Selain itu, katalog objek belum ada, objek 3D di dalam
virtual museum juga belum adakarena masih dalam tahap pengembangan, dan informasi
objek 3D virtual museum belum bisa ditampilkan. Dari beberapa kekurangan pada
protoQpe tahap pertama ini, maka dibuat prototype kedua dan kemudian dilakukan lagi
proses pengujian. Dalam prototype kedua, masih terdapat kekurangan, yaitu katalog objek
yang ditampilkan dalam bentuk tabel dan kurang menarik, objek 3D di virtual museum
masih dalam skala yang besar, dan informasi objek 3D virtual museum sudah bisa
ditampilkan namun terdapat masalah dalam proses reloadnya. Berdasarkan kekurangan-
kekurangan tersebut, maka dibuat lagi prototype ketiga dan dilakukan lagi proses
pengujian. Dalam prototype ketiga ini dengan katalog objek yang ditampilkan dalam
bentuk foto, skala objek 3D di virtual museum yang sudah tepat, dan informasi objek
3D virtual museum yang sudah bisa ditampilkan tanpa ada permasalahanlagi, sudah sesuai
dengan keinginan dan kebutuhan pihak Keraton.
Deskripsi Umum Prototype Virtual Museum Keraton Kasunanan Surakarta
Hadiningrat berbasis Web yang akan dibangun ini merupakan sistem yang meningkatkan
aksesibilitas masyarakat terhadap benda-benda bersejarah yang terdapat pada Museum
Keraton Kasunanan Surakarta Hadiningrat, khususnya objek candilarca. Pada sistem ini
yang yang mempunyai hak akses adalah admin dan user yang terbuka bagi siapa saja
selama terkoneksi dengan internet. Admin dapat menginputkan dan mengolah profil,
sejarah, artikel, dan objek yang terdapat di museum. User dapat mengakses dan melihat
profil, sejarah, artikel serta objek yang terdapat di museum melalui virtual museum ini.
Kebutuhan Aplikasi Prototype Virtual Museum Keraton Kasunanan Surakarta Hadiningrat
berbasis Web, sesuai dengan analisa terhadap kebutuhan pengguna sistem, antaralain'.
- Login Admin
Aplikasi unfrik admin dapat masuk ke sistem, admin merubah menginputkan
profil, sejarah, artikel dan informasi objek, dan dapat melakukan update ata.u
delete apabila terdapat kesalahan penginputan data tersebut.
- Pengelolaan Profil Museum
Aplikasi untuk dapat melihal, menginputkan dan mengedit profil museum.
- Pengolahan Sejarah Museum
Aplikasi untuk dapat melihat, menginputkan dan mengedit sejarah museum.
- Pengolahan Artikel
Aplikasi untuk dapat melihat, menginputkan, mengedit, dan menghapus artikel
atau berita tentang museum.
- Pengolahan Objek Museum
I\-FOLIL4TIKL Ibl. IfJ. \-o. I. Tahun 2014
Perancangan Proto$tpe Wrtual Museum Keraton Kasunanan Surakarta Hadiningrat Berbasis Web
Aplikasi untuk dapat melihat, menginputkan, mengedit, dan menghapus objek
yang ada dalam museum.
- Virtual Museum
Aplikasi untuk pengguna dapat menjelajahi museum secara virtual reality yaitu
kondisi yang mirip dengan keadaan aslinya. Virtual Museum ini akan dibangun
dengan menggunakan teknologi WebGL. Hal ini dikarenakan WebGL
merupakan salah satu teknologi dalam Web 3D untuk memuat konten3D dalam
web yang dapat dijalankafl taqpa menggunakan plug-in selama menggunakan
browser yang mendukung HTML5.
Peta Konsep dari perancangan Prototype Virtual Museum Keraton Kasunanan
Surakarta Hadiningrat berbasis Web berdasarkan hasil observasi di museum tersebut adalah
sebagai berikut.
meq;,llki
*/' _ "" _ --- -'\
' infsmesi 
:
. obiek
ij
-T*--
Gambar 4 Peta Konsep Prototype Virtual MuseumKeratonKasunanan
Surakarta Hadinigrat berbasis Web
Gambar 4 merupakan Peta Konsep Virlual Museum yang dibuat berdasarkan hasil
analisis terhadap setiap objek yang ada di museum Keraton Kasunanan Surakarta
Hadiningrat. Berdasarkan Peta Konsep Virtual Museum pada Gambar diketahui bahwa
dalam Virtual Museum ini memiliki objek yang berupa candi atau arca, alat transportasi,
senjata, peralatan upacara, permainan rakyat, maupun koleksi rumah tangga. Objek-objek
tersebut memiliki informasi objeknya masing-masing dan informasi objek tersebut berasal
dari katalog dinas purbakala dan pengetahuan umum.
Dari hasil analisa kebutuhan sistem dan peta konsep yang ada, selanjutnya dibuat
perancangan sistem dengan menggunakan Data Flow Diagram (DFD) dan Entity
Relations hip Diagram (ERD).
4. HASIL DAN PEMBAHASAN
Dalam implementasinya, terbagi menjadi dua tahapan yaitu pembang)nanprototype
virtual museum dan prototype web. Pertama dibuat prototype virtual museumnya terlebih
dahulu dengan menggunakan salah satu teknologiweb 3D,yaituwebGL, dengan tools yang
tr*nsportasi I senlat,: I Peral;rtan Pemra,nanI upacara 
. 
raKvJt
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bemama Coppercube. Aplikasi Coppercube digunakan untuk pembangunan virtual
museum, dimulai dari pembangunan lingkungan virtual, objek, sampai pada pemberian
navigasi dan interaksi pada masing-masing objek dengan menggunakan JavaScript untuk
virtual museum dapat menampilkan informasi objek yang tersedia di database. Kemudian
dibangun prototype web sebagai wadah virtual museum dan unfuk menyimpan informasi
objek yang diperlukan oleh virtual museum. Selain itu, prototype web untuk menyrmpan
informasi lain terkait museum, seperti sejarah, profil, dan artikel.
Pembangunan prototype virtual museumnya dengan menggunakan aplikasi
C opp ercub e sebagai berikut.
a,:?]:..ffi
tt$l!
#*S. . . 'f (9 'S 9,,, I ; lii @ *i .:j:,slt:::::-H
Gambar 10 Desain Lingkungan Virtual Museum
Gambar 10 merupakan pembuatan lingkungan virtual museumnya. Lingkungan
virtual museum tersebut sebisa mungkin dibuat sepefii keadaan aslinya. Dalam tahap ini
bukan hanya lingkungannya saja yang dibuat, tetapi juga objek yang merepresentasikan
manusia atau pengunjung dan objek museumnya juga dibuat dan dimasukkan dalam
lingkungan virtual museum.
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Gambar 11 Desain navigasi dan interaksi Manusra
Gambar 11 merupakan perancangan navigasi dan interaksi terhadap objek yang
akan merepresentasikan user atau pengunjung dalam menjelajahi lingkungan virtual
museum. Objek ini dapat berjalan menjelajahi lingkugan virtual museum yang dikontrol
melalui keyboard. Objek ini dapat berjalan maju, mundur, dan berbelok ke kiri dan kanan.
', &* ffinM#:ilffiffiffi
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Gambar 12 Desainnavigasi dan Interaksi
ObjekMuseum
Gambar 12 merupakan perancangan navigasi dan interaksi objek museum. Sebagai
contoh dalam Gambar 12, yaifi objek Lonceng, ketika objek tersebut dipilih atau diktik
maka akan ditampilkan informasi objek tersebut sesuai dengan nama objeknya.
Setelah virtual museumnya selesai dibangun maka dibuat sebuah web untuk
virtual museum ini. Gambar 3 adalah tampilan halarnan utama dari hasil implementasi
Prototype Virtual Museum Keraton Kasunanan Surakarta Hadiningrat berbasis Web
berdasarkan perancangan yang telah dibuat padatahap sebelumnya.
Gambar 13 HalamanUtama
Gambar 13 merupakan tampilan dari halaman utama aplikasi Prototype Virtual
Museum Keraton Kasunanan Surakarta Hadiningrat berbasis web. Padahalaman utama ini
menampilkan artikel-artikel terbaru. Selain itu juga tersedia menu Profil, Sejarah, Katalog
Objek, Virtual Museum, dan Login untuk admin. Menu Profil untuk menampilkan'irofil
Museum. Menu Sejarah untuk menampilkan Sejarah Museum. Menu Katalog Objek untuk
menampilkan objek- objek yang ada di museum. Menu Virtual Museum untuk menjelajahi
lingkungan virtual museum dengan objek-objek 3D didalamnya. Menu Login untuk
admin dapat mengakses menu-menu yang digunakan untuk mengelola Profil, Sejarah,
Artikel, dan Objek dalam aplikasi ini.
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Gamb ar I 4 HalamanKatalog Obj ek
Gambar 14 merupakan halaman katalog objek. Pada halaman ini user aratpengunjung dapat melihat objek-objek yang terdapat pada museum. Katalog objek ini
menyajikan nama objek, informasi objek, kategori objek, dan gambar objek. Ilntuk objekdalam bentuk tiga dimensi, user atau pengunjung dapat melihatnya pada menu Virtual
Museum seperli pada Gambar 15.
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Gambar 15 Halaman Yirtual \Iuseum
Gambar l5 menunjukkan halaman I-it'tttttl .\fLrsetrnt dimana setiap pengunjung
dapat menjelajahi museum seperti keadaan sebenarnva. Didalam virtual *urnu* inisendirijuga telah dilengkapi objek-objek bes:n: inti.nlasinva masing-masing. Untuk dapat
melihat informasi objeknia. pe*i:.r-i-.:r h::r'a perlu memilih oul"k lung ada pidavirtual nnrseum dan akan di::::::-i": l::or::resi terkait objek tersebut.
SreJ'anie G. N L. LVorang, Michael Bezaleel Vlenas, T. Arie Setiawan prasida, Andeka Rockt. Ta,acu:-;i
{
&
"ki'ffi
I X1,"'W
wffi
ffi
w
Ms*ffi;3
fle#ffi
re*!:riES@ei&
INFORMATIKA Vol. 10, I{o. I. Tahun 20t4
Stefanie G. N. L. Worang, Michael Bezaleel Wenas, T. Arie Setiawan Prasida, Andeka Rocky Tanaamah
5. SIMPULAN
Berdasarkan perancangan dan simulasi program yang telah dilakukan, maka dapat
disimpulkan bahwa Prototype Virtual Museum Keraton Kasunanan Surakarta Hadiningrat
berbasis Web yangdibangun dapat meningkatkan aksesibilitas terhadap museum dan objek-
objek yang ada. Penerapan multimedia dalam prototype virtual museum ini juga menunjang
penyajian berbagai informasi dengan lebih menarik dan interaktif, sehingga prototype
virtual museum ini dapat menjadi media pembelajaran dan penyampaian informasi yang
menarik dan interaktif dalam rangka pelestarian dan pengembangan warisan budaya Jawa,
khususnya yangada di Museum Keraton Kasunanan Surakarta Hadiningrat.
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